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Resumen

La presente investigacién es un estudio que busca deter-
minar la percepcién que tienen los docentes de Inglés
del Ecuador, acerca de la utilizacién del juego como
actividad lddica para promover la expresién oral del
inglés como lengua extranjera en estudiantes con tras-
tornos del espectro autista. Se siguié un disefio tran-
saccional de campo, de tipo descriptivo. La poblacién
estuvo conformada por 50 docentes de inglés. Para la
recoleccién de los datos, se aplic un cuestionario mix-
to de 17 items, con preguntas cerradas y abiertas. El
estudio determiné que la mayoria de los docentes de
Inglés de los consideran la utilizacién del juego una ac-
tividad beneficiosa y efectiva para promover la prictica
oral del Inglés dentro del aula. Sin embargo, las estrate-
gias ludicas son poco utilizadas debido la falta de tiem-
po para ejecutarlas, y a que los cursos son numerosos y
poco espacio para su aplicacién.

Palabras Clave: Expresién oral, inglés como lengua ex-
tranjera, juego, trastornos del espectro autista

Abstract

This research is a study that seeks to determine the per-
ception that English teachers in Ecuador have about
the use of games as a recreational activity to promote
the oral expression of English as a foreign language in
students with autism spectrum disorders. A descrip-
tive, transactional field design was performed. The
population consisted of 50 English teachers. For data
collection, a 17-item mixed questionnaire was applied,
with closed and open questions. The study determined
that the majority of English teachers consider the use
of the game a beneficial and effective activity to pro-
mote the oral practice of English within the classroom.
However, ludic strategies are little used due to the lack
of time to execute them, and because the courses are
numerous and little space for their application.

Keywords: Oral expression, English as a foreign lan-
guage, play, autism spectrum disorders

Author’s translation.
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Introduccién

a ensefianza y el aprendizaje de una lengua extranjera (LE) tiene como objetivo primordial desarrollar
las habilidades comunicativas para que el aprendiz pueda comunicarse en la lengua meta, ello implica
por consiguiente, un mayor protagonismo del estudiante en el proceso de su adquisicién. Sdnchez Benitez
(2010) afirma que mientras mayor sea la participacién y el protagonismo del alumno en su aprendizaje mayor
competencia comunicativa alcanzard. Es por ello que se requiere que el docente, como facilitador del apren-
dizaje, oriente las actividades de forma tal que las mismas contribuyan a que el estudiante logre avanzar en el

aprendizaje de la LE.

Asi mismo, Vargas (2008) plantea la necesidad de implementar actividades de comunicacién oral para que
los alumnos tengan la oportunidad de utilizar la lengua que estdn aprendiendo dentro del aula de clase. Tal
como lo manifiesta Lee (1979), es a través de la experiencia de la comunicacién que el estudiante de una LE
aprende mejor a comunicarse en la misma. A pesar de que en investigaciones como las de Kremers (2000),
Tardo, (2004) y Rodriguez, (2010), se ha sehalado que de las cuatro habilidades lingiiisticas que se requieren
desarrollar para la adquisicién de una LE -lo cual implica oir, hablar, leer y escribir-, la destreza oral en especial
en el idioma inglés, es la mds desatendida en la ensefianza. Segtiin Molina y Gonzdlez (2012), en algunos casos
las actividades realizadas en el aula de clase no son las mds apropiadas por cuanto el énfasis estd en la destreza
de escritura y aspectos gramaticales.

Autores como Cordero (2004) afirman que dentro del grupo de actividades apropiadas para la prictica de
la expresién oral dentro del aula se encuentra el juego. Esta actividad lddica permite crear situaciones reales
donde el alumno interactiia con sus pares, para este autor los juegos son estrategias motivadoras que permiten
a los alumnos aprender y comunicarse libremente, produciendo mensajes tanto orales como escritos en la LE.

Si bien es cierto que el juego es importante, se debe hacer una seleccién correcta de acuerdo al objetivo que se
quiere lograr. En este sentido, Vargas (2008) destaca la importancia de seleccionar correctamente el juego para
promover la expresién oral, ya que no todos cumplen este objetivo. De alli la importancia de que el docente
tenga conocimiento sobre el uso adecuado de este tipo de actividad ldadica.

El aprendizaje del inglés es una necesidad y habilidad lingiiistica basica universal en la sociedad del siglo XXI.
Con el advenimiento de una sociedad cada vez més tecnoldgica, incluyendo el desarrollo de las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién (TIC), este idioma juega un papel cada vez mds importante, ya que facilita
la comunicacién entre las personas del mundo entero permitiendo asi un mayor acceso al conocimiento.

La finalidad del aprendizaje de una LE es lograr comunicarse efectivamente y para que ello sea posible es ne-
cesario el desarrollo de las cuatro destrezas lingiiisticas (oir, hablar, leer y escribir). Segtn el Instituto Espafol

Cervantes (1994):

Si el objetivo principal en el proceso de ensenanza y aprendizaje de una LE es conseguir
que los estudiantes aprendan a comunicarse en una lengua que no es la propia, se hace
necesario desarrollar su competencia comunicativa de una manera total, de tal modo que
trabajen por igual tanto en la expresién oral y escrita como en la comprensién auditiva y
de lectura, es decir, las cuatro destrezas lingiiisticas, en un determinado contexto social y

cultural. (p. 90)

En cuanto a la destreza oral en particular, Baralo (1999:164) la define como “la destreza o habilidad de co-
municacién que implica la interaccién y la bidireccionalidad en un contexto compartido y en una situacién
en la que se deben negociar los significados”. Sin embargo, a pesar la importancia de la expresion oral, Tardo
(2004) afirma que durante mucho tiempo ha resultado bastante desatendida en la ensefanza de LE. Una de



las razones que expone Vargas (2008) para este descuido se debe a la falsa creencia del docente de que el de-
sarrollo de las otras destrezas lingiiisticas conducird espontdneamente a la adquisicién de la competencia oral.

Para Mamani (2011), aprender a expresarse de manera oral y también escrita supone ademds aprender a de-
sarrollar la comprensién, la comunicacidn, la creatividad y la 16gica. De alli que, desde una perspectiva meto-
doldgica, el autor considera necesario que el docente emplee actividades, recursos, estrategias que conduzcan
al estudiante a desarrollar su competencia comunicativa.

Por su parte, Baralo (1999) plantea la incorporacién de estrategias y actividades que promuevan situaciones
en las cuales el estudiante se vea en la necesidad de hacer uso del idioma que estd aprendiendo. Estas activida-
des deben ser lo suficientemente atractivas para lograr que el estudiante aprenda y use el idioma sin siquiera
darse cuenta que lo estd haciendo.

Una de las actividades con las que cuenta el docente para la ensenanza de la LE es la actividad lddica. Segin
Bonilla (1998), las actividades lidicas son todas aquellas que conllevan a la diversién y al esparcimiento, tales
como la musica, el juego, los paseos, las peliculas, entre otras. Sdnchez (2010) resalta la utilidad del juego
como actividad lddica en la ensenanza de lenguas extranjeras, por las numerosas ventajas que ofrecen en
diferentes dmbitos: (a) en lo afectivo: desinhibe, relaja, motiva; (b) en lo comunicativo, permite una comu-
nicacién real dentro del aula; (c) en lo cognitivo, incentiva a deducir, inferir, formular hipétesis; entre otros.

Por otro lado, Andreu y Garcia (2000) senalan que los juegos requieren de la comunicacién ya que provocan
y activan los mecanismos de aprendizaje de la lengua meta. Segtin los autores, estas actividades contienen en
su dindmica un mecanismo paralelo a la adquisicién de la lengua materna lo cual ayuda al estudiante en su
aprendizaje. En este sentido, el juego seria una herramienta importante para el aprendizaje del inglés. Meltzer
y Hamann (2004, citados por Gentile y Leiguarda 2012) senalan que el juego es una herramienta muy espe-
cial puesto que provee ambientes que requieren de la interaccién entre los participantes, esto significa que se
le estarfa proporcionando a los estudiantes un espacio importante a la comunicacién autentica en las clases

de LE.

Por su parte, Larcabal (1992) asegura que el juego provee una atmosfera agradable y situaciones en las cuales
la comunicacién es esencial, lo que hace que el estudiante piense menos en los aspectos gramaticales del len-
guaje y se centre en el uso de la lengua meta en un ambiente relajado. El autor senala que los juegos pueden
ser utilizados para practicar ciertos elementos del lenguaje en el proceso de adquisicién de una LE y enfatiza
que el principal objetivo en la ensefianza de la LE debe ser el desarrollo de las habilidades comunicativas.

Diversos autores senalan la importancia de saber elegir el juego que permitird el logro de las metas propuestas.
Segtin Larcabal (1992:28) “no todos los juegos poseen las caracteristicas necesarias para promover la expresién
oral. Vargas (2008) expresa que cada juego a utilizar en el aula de clase, debe responder a un objetivo preciso
y activar un drea de conocimiento, permitiendo asi al estudiante practicar y avanzar en el aprendizaje de la
lengua meta.

A pesar de ser la destreza oral muy importante en la comunicacién en una LE es, sin embargo, una de las
mds desatendidas en el aula de clase lo que trae como consecuencia que los estudiantes tengan un manejo
deficiente en la lengua meta. Estudios como los de Tardo (2004); Rodriguez (2010); Gonzélez (2009), entre
otros, sefalan que al parecer su ensenanza se ha caracterizado por la utilizacién de metodologias tradicionales
con mas énfasis en la destreza de escritura.

Diversos estudios, entre los cuales destacan Sdnchez (2010), Andreu y Garcia (2000), muestran el juego como
una actividad beneficiosa para promover la comunicacién y la expresién oral en las clases de LE. Sin embargo,
no se encontraron investigaciones que aborden la percepcién que tienen los docentes de inglés sobre los tipos
de juegos adecuados para el desarrollo de la expresion oral.
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Bases Conceptuales

La Ladica y el Ser Humano

La palabra ludica segin Bonilla (1998) proviene del latin ludus, ludica/o y se refiere o relaciona con el juego.
Para el autor, el concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad del ser hu-
mano de comunicarse, de sentir, expresarse, asi como producir en los seres humanos una serie de emociones
orientadas hacia el entretenimiento, la diversidn, y el esparcimiento. En el mismo orden de ideas, Yturralde
(2008) hace una aclaratoria acerca de lo amplio que es el concepto Lidico y sus campos de aplicacién y en tal
sentido expresa lo siguiente:

Siempre hemos relacionado a los juegos, a la lddica y sus entornos asi como a las emociones
que producen, hemos puesto ciertas barreras que han estigmatizado a los juegos en una
aplicacién que derive en aspecto serios y profesionales, y la verdad es que ello dista mucho
de la realidad, pues que el juego trasciende la etapa de la infancia y sin darnos cuenta, se
expresa en el diario vivir de las actividades tan simples como el agradable compartir en la
mesa, en los aspectos culturales, en las competencias deportivas, en los juegos de video,
en los juegos de mesa, en los espectdculos, en forma de rituales, en las manifestaciones
folkléricas de los pueblos, en las expresiones artisticas, en las obras escritas y en la comuni-
cacién verbal, en la ensenanza, en el material diddctico, en las terapias, etc. Lo lddico crea
ambientes mdgicos, genera ambientes agradables, genera emociones, gozo y placer (p.2).

Ambas definiciones coinciden en que la lddica forma parte de un proceso natural del ser humano, es decir,
forma parte de la cotidianidad de cada individuo, especialmente en lo que refiere a la creatividad y al esparci-
miento. En tal sentido, Yturralde (op cit), afirma que la lidica no debe descartarse en las actividades serias y
de importancia ya que permite al ser humano desarrollar emociones y actitudes que solo son posible a través

de ella.

Por su parte Bonilla (op.cit), define las actividades ladicas como aquellas que promueven el placer, el gozo y
la creatividad, fomentando de este modo el desarrollo psico-social, la conformacién de la personalidad, evi-
denciando valores, por lo que pueden orientarse a la adquisicién de saberes.

El Juego como Actividad Lidica

El juego es definido por Huizinga (1968, citado en Guerra, 2012:27) como “una accién u ocupacién libre que
se desarrolla dentro de unos limites temporales y espacio determinados, que se rige por reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, acciones que tienen un fin en si misma que van acompanadas de
un sentimiento de tensién y alegria y la conciencia de salir por un momento de la vida real”. Segtin esta de-
finicién el juego es una accién libre que promueve una sensacién de alegria en los participantes, sin embargo
debe regirse por una serie de reglas, las cuales deben ser asumidas por los mismos.

Por su parte, Meneses y Monge (2001) consideran que el juego se caracteriza por ser una actividad placen-
tera que consiste en movimientos libres, sin direccidn fija ni obstdculo cualquiera. Mientras que para Piaget
(1961:205) “el juego se caracteriza por la asimilacién de los elementos de la realidad sin tener que aceptar las
limitaciones de su adaptacién” Es decir, el juego, como lo indican los autores mencionados, es una actividad
libre, se debe motivar a los participantes para que participen con plena voluntad.

Los juegos y el aprendizaje de LE

Aprender una LE es una actividad compleja que se dificulta atin mds cuando el contexto en el que se aprende
estd rodeado por la lengua materna del aprendiz. En circunstancias como esas el docente debe valerse de una
serie de estrategias, recursos y actividades con el fin de facilitar el aprendizaje de la lengua meta.

El uso de los juegos en la ensenanza es resefiado por Yturralde (2008:5) cuando expresa “los juegos pueden
estar presentes en las diferentes etapas de los procesos de aprendizaje del ser humano” por lo tanto, segtin este



autor, pueden ser utilizados durante el proceso de aprendizaje de diversas disciplinas. Para Ortega (2012:35),
“el juego proporciona el contexto apropiado en el que se pueden satisfacer las necesidades educativas bésicas
del aprendizaje”, Asimismo, puede considerarse como instrumento mediador dada la serie de condiciones que
posee este recurso para facilitar el aprendizaje.

En relacién a los comienzos del uso de los juegos en el aprendizaje de una LE, Wikare, Berge y Watsi (2002,
citado en Ledin y Malgren 2011:7) sostienen que el interés en el dmbito lingiiistico por el juego aparece fun-
damentalmente a partir de las décadas 60 y 70 del siglo XX. Hasta ese momento, lo lingiiistico estaba influido
por las propuestas de la lingiiistica estructuralista y las teorias psicolégicas conductistas.

Para Lorente y Pizarro (2005) todo lo lddico supone un material idéneo para desarrollar no solo las habili-
dades comunicativas (destrezas) de expresién oral, escrita, comprensién lectora y auditiva; sino también las
distintas habilidades que articulan la competencia comunicativa. Las autoras indican que el Marco Europeo
de Referencias de las Lenguas (2002) ha incluido entre sus consideraciones, la importancia del uso de la len-
gua con fines ludicos.

Uno de los aspectos a considerar en el aula de clase, ademds del juego, es el rol que ha de tener el docente en
una actividad de este tipo. Asi, para Lorente y Pizarro (op.cit), el docente debe ser mediador, capaz de propi-
ciar un clima de cooperacién y respeto que favorezca la interaccién entre los participantes, también debe saber
ser animador, ser capaz de activar el juego, ceder protagonismo a los estudiantes, sin olvidar su condicién de
lider del grupo, ya que, su forma de actuar repercute significativamente en el clima del aula y en los procesos

del grupo.

En este mismo orden de ideas, Labrador y Morote (2008: 80) sefialan que “el éxito o fracaso del juego de-
pende, en gran parte, de las habilidades del docente” y afirman que una escasa formacién del docente, una
conduccién inadecuada o un desconocimiento del grupo pueden provocar que el juego fracase. Por ello,
estas autoras expresan que el profesor cuando planifica una actividad lidica debe tener en cuenta, entre otros
aspectos, el nivel de conocimientos de los alumnos, la edad, sus intereses y necesidades asi como el contexto.

En cuanto al desarrollo de la expresién oral, se debe considerar que no todos los juegos tienen las caracteris-
ticas necesarias para promoverla. De alli que, Larcabal (op cit) sefiale que, cuando se planifican juegos para la
ensefianza de una L.E se debe procurar que los alumnos encuentren esencial comunicarse en la lengua meta.
Para la autora, entre los juegos que promueven la expresién oral se encuentran los relacionados con discusio-
nes, resolucién de problemas, adivinanzas o una combinacién de estos. Es importante tener en cuenta lo que
expresa Ortega (2012:24) “el juego es ludico pero no todo lo lddico es juego”.

Tipologia de Juegos para la ensefianza de LE

Existe una variedad de clasificaciones en torno a los juegos como actividad lddica. En este sentido, el Marco
Comun Europeo de Referencia (MCER, 2002) los clasifica de la siguiente manera:

- Juegos de lengua de caricter social: Entre los que se tienen los orales (por ejemplo: el juego del “veo,
veo”), y los escritos (por ejemplo: “el ahorcado”), los audiovisuales (por ejemplo: bingo con imdgenes, el
juego de las peliculas), el juego de tablero y cartas (palabras cruzadas, pictionary, la oca, la barajas) y las
charadas y mimica.

- Juegos de actividades individuales: En ellos estdn los crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, los juegos
de televisién y radio (cifras y letras, pasa palabra), los juegos de palabras, los anuncios publicitarios, los
titulares de los periédicos y las pintadas.

Aspectos a considerar en la utilizacién del juego en el aula de LE

Aunque los juegos son importantes en el proceso de aprendizaje de una LE, el docente debe tener en cuen-
ta algunos aspectos para que su implementacién en el aula sea exitosa. En este sentido, Labrador y Morote
(2008), Larcabal (1992) y Ledo (2011) sefialan lo siguiente:
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Se debe transmitir al alumno la utilidad prictica de la actividad ladica que se va a realizar y evitar asi el senti-
miento de pérdida de tiempo que en ocasiones se genera en algunos estudiantes.

Es importante que los participantes tengan las reglas y el objetivo del juego claros antes de comenzarlo.

El profesor debe orientar y guiar, y no desentenderse una vez que se han dado las instrucciones del juego, sino
hacer un seguimiento del progreso del juego y del aprendizaje que se estd llevando a cabo.

Las reglas deben estar claras, ser respetadas y nunca deben cambiarse a mitad del juego. Es mejor si el re-
g y jueg )

glamento del juego estd escrito, en una hoja o en la pizarra, de esta manera es exterior al profesor quien no

aparece como el juez y referee, sino como un facilitador o animador del mismo.

El profesor debe estar muy seguro del juego que va a jugar. Por lo tanto, debe conocerlo y sentirse cémodo
con él, sus ganas van a motivar a los estudiantes y su emocién al jugarlo pasard el espiritu del juego al resto
del grupo. Es aconsejable motivar constantemente a los alumnos durante el juego y no permitirles que se
desmoronen o pierdan al entusiasmo si van perdiendo. Es necesario que el profesor aliente a los estudiantes
tratando de ser lo mds imparcial posible. Es muy importante ser justo y premiar al ganador o los ganadores,
esto incentivard los futuros juegos.

El nivel y la personalidad de los estudiantes son factores clave al momento de decidir qué juegos jugar con
ellos, asi como la cantidad de estudiantes, la edad, las necesidades lingiiisticas y los estilos de aprendizaje. Los
juegos deben ser mds fdciles al principio y la dificultad se debe ir incrementando. Es muy importante que to-
dos los juegos requieran de alguna habilidad o conocimiento de la lengua para llegar a la meta y este lenguaje
debe ser acorde al nivel de los estudiantes y al momento especifico del programa que se estudia.

El tratamiento del error debe ser cuidadoso. No es buena idea interrumpir el juego con correcciones, ya que
los estudiantes estardn mds concentrados en la fluidez que en la precisién. Se debe tomar nota y trabajar los
errores al final del juego o en otra clase.

Los estudiantes deben conocer el vocabulario que van a utilizar durante el juego para que éste se lleve a cabo
con éxito.

Los trastornos del espectro autista

También conocidos como TEA o ASD por sus siglas originales en lengua inglesa, abarcan un amplio espectro
de trastornosque, en su manifestacion fenotipica, se caracterizan por deficiencias persistentes en la comunica-
cién social y en la interaccién social en cualquier contexto, se encuentran unidas a patrones restrictivos y re-
petitivos de comportamiento, intereses o actividades. Los sintomas han de estar presentes en las primeras fases
del periodo de desarrollo de la persona, aunque pueden no manifestarse totalmente hasta que las demandas
sociales superan sus limitaciones. También pueden permanecer enmascarados por estrategias aprendidas.

Metodologia

Tipo y disefio de investigacién

El estudio fue de tipo descriptivo. Segtin Herndndez, Ferndndez y Baptista (2010:45) los estudios descrip-
tivos “son aquellos que buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos, comunidades
o cualquier otro fenémeno que sea sometido a andlisis”. Para Méndez (2001:35) este tipo de estudio tiene
como proposito “la delimitacién de los hechos que conforman el problema de investigacion”. Adopta el ca-
rdcter descriptivo, porque tal y como lo sefala Chédvez (2007:135) se centra “en describir las caracteristicas
de una o varias variables en grupo de personas, los cuales han sido sometidos a observacién en un momento
determinado”. Asimismo, el estudio tuvo un enfoque cualicuantitativo que permitié registrar la opinién de
los encuestados.



La investigacién tuvo un diseno transaccional y de campo. Kinnear y Taylor (2000:57) explican que los dise-
flos transaccionales sirven para “la aplicacién de encuestas en un margen especifico de tiempo”. Asimismo, se
enmarcé dentro de una investigacién de campo, segiin Arias (2006:43), “consiste en la recoleccién de datos
directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar variable alguna”.

Poblacién y muestra

La poblacién comprende “el universo de la investigacion sobre la cual se pretende generalizar los resultados.
Estd constituida por caracteristicas o estratos que le permiten distinguir los sujetos unos de otros” Chdvez
(2007:162). En esta investigacién, la poblacién estuvo conformada por docentes de inglés como LE, residen-
tes en la Republica del Ecuador quienes durante el ano lectivo tienen al menos un estudiante con trastornos
del espectro autista al que ensenan.

En cuanto a la muestra, Hurtado (2000:140) la define como “una porcién de la poblacién que se toma para
el estudio, la cual se considera representativa’. Debido a que el nimero de docentes de inglés que conforman
la poblacién en esta investigacién resultd accesible para las investigadoras se considerd tomar la totalidad de
ella, por lo que la muestra se denomina muestra poblacional. Herndndez y otros (2010) sefialan que para
poblaciones con un niimero pequefio de sujetos se considera tomar la totalidad de ella por ser una poblacién
finita y de ficil manejo.

En este sentido, la muestra estuvo constituida por 50 docentes en funciones, que imparten clases de inglés en
instituciones educativas particulares y fiscales del Ecuador (residentes en las ciudades de Ambato, Guayaquil
y Quito). El instrumento se aplic6 en un tinico momento, de manera virtual, y se hizo durante el segundo
quinquemestre del afo lectivo 2019-2020.

Técnica e Instrumento de recoleccion de dDatos

Segtin Arias (2006:47), “las técnicas de recoleccién de datos son las distintas formas o maneras de obtener la
informacién; y los instrumentos son los medios materiales que se emplean para recoger y almacenar la infor-
macién”. En este caso, la técnica fue la encuesta y el instrumento el cuestionario.

En cuanto al cuestionario, Herndndez y otros (2010:89) refieren que “consiste en un conjunto de preguntas
respecto a una o mds variables a medir”. En la investigacién se utiliz6 un cuestionario mixto el cual contiene
preguntas cerradas y abiertas. El mismo consta de 17 items y estd estructurado en tres partes. La primera parte
contiene 6 ftems con las opciones STy NO y POR QUE para que el sujeto justifique su respuesta. La segunda
parte contiene 8 items con alternativas de seleccién multiple. Finalmente, la tercera parte contiene 3 items
con preguntas abiertas.

El instrumento midié la percepcién que tiene el docente de inglés sobre: el uso de los juegos como activi-
dad ludica en el aula aplicados a estudiantes con trastornos del espectro autista, las actividades que utiliza el
docente para prictica de la expresién oral en el aula entre estos estudiantes, la implementacién de los juegos
para promover la expresién oral, el rol del docente en el uso de los juegos, y finalmente los tipos de juegos
adecuados para promover la expresién oral en el aula.

Procedimiento

Una vez seleccionados los sujetos del estudio se aplicé el cuestionario en una tnica vez con la finalidad de
determinar la percepcién que tienen los docentes de inglés como LE de los liceos nacionales del municipio
Trujillo en relacién al uso del juego como actividad lidica con el fin de promover la expresién oral en ese
idioma a nivel de educacién media general.

Los resultados de la investigacion se presentan con ayuda de la estadistica descriptiva a través de distribucio-
nes de frecuencia y porcentaje. Segiin Chévez (2007:169) se utiliza de esta manera “para expresar una visién
general del conjunto de datos obtenidos por la aplicacién del Instrumento”.
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Resultados: Presentacién y Anélisis

Al preguntirseles sobre la utilizacién de juegos durante las clases de inglés como LE, el 75% de los docentes
encuestados manifiestan utilizar los juegos durante sus clases, mientras que el 25% respondié que no los utili-
zan y la razén expuesta fue que la matricula es numerosa y falta de espacio en el aula para la aplicacién de los
mismos. Aquellos que dijeron que si los utilizan indicaron que lo hacen para facilitar el aprendizaje, divertir
y mejorar la expresién oral en el idioma. De estos resultados se puede inferir que la mayoria de los docentes
encuestados utilizan el juego en sus clases. Contradiciendo los hallazgos presentados en las investigaciones de
Ramirez (2005), y Alcedo (2002) quienes concluyeron que el porcentaje de docentes que utilizan los juegos
en sus clases es muy pequefo, debido a que la mayoria aplica métodos de ensenanza tradicionales.

La totalidad de los docentes encuestados (100%) manifestd que se debe informar a los estudiantes el objeti-
vo del juego a aplicar. Las razones argumentadas fueron que al informar se resalta la importancia y utilidad
del juego, les permite a los estudiantes tener las reglas claras, y despierta su interés. Los resultados obtenidos
coinciden con lo expuesto por Labrador y Morote (2008), Larcabal (1992) y Ledo (2011) en cuanto a que
estos investigadores resaltan la importancia que tiene el que se informe a los estudiantes el objetivo del juego.

El 83.33% de los docentes encuestados considera importante practicar la expresion oral en inglés en sus clases
manifestando que es una de las principales destrezas en la ensenanza de un idioma. Asimismo, indicaron que
el estudiante se siente mds estimulado al escuchar la pronunciacién, al tiempo que mejoran su diccién. Por
otra parte, el 16.66% de los profesores sefalé no considerar importante la practica de la expresion oral en sus
clases manifestando que la adquisicién de una LE se basa en aspectos gramaticales que el alumno debe com-
prender a través de ejercicios practicos de escritura. Estos resultados evidencian que son pocos los docentes
que adn conservan una metodologia tradicional.

Los resultados indican que el 75% de los profesores encuestados considera que si se debe motivar a los estu-
diantes a participar en los juegos por voluntad propia, sefialando que si se les obliga podria afectar el éxito
del mismo. Por otro lado, el 25% restante sefiala que no se debe motivar a los estudiantes a participar en los
juegos por voluntad propia por cuanto los mismos forman parte de la clase, y algunas veces de la evaluacién,
es por ello que los estudiantes estin obligados a participar. De acuerdo con los resultados obtenidos se infiere
que la mayoria de los encuestados consideran lo expresado por Meneses y Monge (2001), y Huizinga (1968,
citado en Guerra, 2012:27) en cuanto a que el juego debe ser una actividad placentera que se caracteriza por
tener reglas obligatorias pero libremente aceptadas.

Los resultados obtenidos muestran que el 91.66% de los encuestados afirma que la actitud del docente si re-
percute en el clima del aula y el argumento expuesto es que todo docente es un guia y modelo a seguir, ademds
de ser uno de los protagonistas en el aprendizaje. En tanto que, para el 8.33% de los encuestados restantes, la
actitud no repercute debido a que el juego depende de las normas establecidas. Las respuestas con el mayor
porcentaje coinciden con lo expuesto por Labrador y Morote (2008), Larcabal (1992) y Ledo (2011), el éxito
o fracaso del juego depende, en gran parte, de la actitud del docente, ya que, su forma de actuar repercute
significativamente en el clima del aula y en los procesos del grupo.

Un alto porcentaje de los encuestados (91.66%) afirmé que si es necesario que los docentes creen situaciones
reales en sus clases para la prictica oral del idioma sehalando, que de esta manera se entiende el idioma con
mayor facilidad. En tanto que, el 8.33% respondié que no es necesario crear situaciones reales en las clase de
inglés ya que se trabaja siempre con situaciones simuladas. Desde el punto de vista de la metodologia de la
ensefianza de una LE, éste docente pareciera estar mds inclinado hacia una metodologia tradicional. De los
resultados obtenidos se infiere que la mayoria de los docentes (91.66%) considera necesario crear situaciones
reales en las clases para la préctica del idioma.

El 50% de los docentes encuestados considera beneficioso utilizarlos durante el desarrollo de la clase, mien-
tras que el 33.33% estima al inicio. Un 8.33% respondié que en cualquier momento, para otro grupo con el
mismo porcentaje (8.33%), ningiin momento de la clase es beneficioso. Ningtin encuestado (0%) considerd



su uso al final de la misma. Por los resultados obtenidos se deduce que la mayoria de los docentes encuestados
consideran beneficioso utilizar los juegos durante el desarrollo de la clase.

El 26.47% de los encuestados respondi6 que ha utilizado los juegos para la préctica de la destreza escrita, el
23.52% para practicar la destreza oral; el 20.58% senal6 haberlo utilizarlo para entretener, motivar, mientras
que un 5.88% para practicar la destreza auditiva. Finalmente algunos docentes 2.94% indicaron que lo intro-
ducen al aula para ser novedosos. Se puede inferir por los resultados, que los docentes encuestados prefieren
utilizar el juego en primer lugar para la destreza escrita, seguida por la destreza oral, luego para motivar y
entretener. Por otro lado, la practica de la destreza auditiva estd ausente a través de la ladica.

El 33.3% de los docentes encuestados consideréd que motivan al estudiante a expresarse en forma oral; para
un 25% facilitan el aprendizaje, el 16.66% respondié que contribuyen con el desarrollo de las destrezas
lingiiisticas. Para un (8.33%) los juegos ayudan a reforzar lo aprendido en clase, para otro 8.33% favorecen
un clima relajado, de confianza y 8.33% ayudan al estudiante a expresarse en forma mds cooperativa. Puede
concluirse que por los resultados obtenidos en el item, los docentes encuestados consideran que los juegos
motivan al estudiante a expresarse en forma oral. Ninguno de los docentes considera que los juegos convierten
al estudiante en protagonista de su propio aprendizaje, lo cual resulta contradictorio.

El 50% de los docentes encuestados consideran que durante el desarrollo de la clase los juegos pueden pro-
mover desorden y disrupcién en el aula, el 25% opina que requieren de aulas muy espaciosas. Un encuestado
(8.33%) considera que pueden causar que algunos estudiantes se sientan subestimados y estresados por la
presién de ganar, mientras que otro profesor (8.33%) opiné que pueden separar al grupo en caso que hayan
estudiantes muy competitivos. De acuerdo con los resultados expuestos se deduce que la mitad de los do-
centes encuestados (50%) coinciden con Ledo (2011), en cuanto a que los juegos pueden causar desorden y
disrupcién en el aula, siendo este uno de los aspectos que los docentes deben saber manejar. Ningtin docente
considero que los juegos pueden ser una pérdida de tiempo, lo cual es positivo por cuanto demuestra que
estdn conscientes de sus beneficios.

Un 41.66% de los encuestados opiné que se debe considerar el nivel de inglés de los estudiantes, el 16.66%
opina que se debe considerar el tipo de juego, el niimero de alumnos y el conocimiento de vocabulario al mo-
mento de aplicar juegos en sus clases. Solo un 8.33% considera importante la personalidad de sus estudiantes.
De acuerdo con los resultados obtenidos se puede deducir que un alto porcentaje de los docentes consideran
que el nivel de inglés de los estudiantes es el aspecto que se debe considerar a la hora de utilizar los juegos para
promover la expresién oral en inglés. Este resultado contrasta con lo expuesto por Vargas (2008) y Larcabal
(1992), quienes destacan el tipo de juego como aspecto mds importante a la hora de utilizar los juegos para
promover la expresién oral en inglés, es interesante hacer notar que para los profesores encuestados ni la edad
de los estudiantes, ni el nivel de dificultad ni el conocimiento de la gramdtica son considerados importantes
al momento de utilizar el juego.

n alto porcentaje (83.33%) de los encuestados considera que los juegos cooperativos son los mas apropiados
Un alt taje (83.33%) del tad d 1 t 1 d
para promover la expresién oral en inglés, mientras que el 16.66% opté por los juegos competitivos para la
préctica de dicha destreza.

Los juegos que los docentes opinaron son los mds apropiados para la prictica de la expresién oral son, en
orden descendente, juegos de simulacién (20%), Juegos de roles (17.5%), juegos de vocabulario (15%), y
juegos de entonacién (12.5%). Los juegos con menor porcentaje de respuesta son juegos puzzle (10%), juegos
de adivinacién (10%), Juegos de sonidos (5%), juegos de gramdtica (5%), juegos de averiguacién (2.5%) y
juegos de humor (2.5%). Por otro lado los juegos de vacio de informacién, de jerarquizacién, de intercam-
bios, de seleccién y de asociacién no obtuvieron puntaje.

Un alto porcentaje de los docentes (30%) considera que todas las opciones presentadas son importantes es
decir, ser mediador, animador, ceder protagonismo a los estudiantes, conocer bien el grupo, establecer reglas
claras, saber guiar y orientar, sentirse seguro y cémodo con el juego que va a utilizar, motivar constantemente
a los alumnos durante el juego, ser justo al premiar al ganador y ser cuidadoso en cuanto al tratamiento de
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error durante el desarrollo del juego. El porcentaje de respuestas restantes se distribuyé de la siguiente manera:
para un 15% ser mediador y establecer reglas claras, para un 10% consider6 saber guiar y orientar, para un
5% ser animador, ceder protagonismo a los estudiantes, conocer bien el grupo, sentirse seguro y cémodo con
el juego que va a utilizar, ser justo al premiar al ganador y ser cuidadoso en cuanto al tratamiento de error
durante el desarrollo del juego.

El 42.85% de docentes encuestados considera que todas las competencias presentadas son importantes para
lograr una comunicacién oral exitosa, es decir las Competencias gramaticales, las competencias sociolingiiis-
ticas, La competencias estratégicas, las competencia discursivas, las competencia culturales. Un 28.57 de los
encuestados consideran las competencias gramaticales, mientras que para un 14.28% son las competencias
sociolingiiistas y discursivas. Las competencias estratégicas y culturales no fueron consideradas importantes
por los docentes encuestados.

El 30% de los encuestados manifesté utilizar los didlogos para promover la expresién oral en Inglés, el 16.66%
senalé las simulaciones, mientras que un 13.33% utiliza presentaciones orales y canciones, un 10% utiliza
role play y lecturas, solo un 2% dijo utilizar los juegos para promover la expresion oral en Inglés. A pesar de
que en preguntas anteriores aseguraron la utilizacién y el beneficio del juego para promover la expresion oral,
al contrastarse este resultado con el item N° 8 se observé contradiccién en las respuestas de los docentes ya
que en dicho item los docentes manifestaron utilizarlos para tal fin, lo cual no se evidencia en el item N° 15.

En cuanto a las ventajas el (41.66%) de los encuestados considera que la utilizacidon de los juegos motiva al
estudiante a expresarse en forma oral. El 33.33% considera que éstos facilitan el aprendizaje y finalmente un
25% piensa que los juegos proveen un clima relajado en el aula de clase. Los resultados obtenidos reafirman
las respuestas dadas en el ftem n° 9 del cuestionario, ya que los docentes coincidieron en las respuestas dadas.
A pesar de que la mayoria de los docentes consideran que la utilizacién de los juegos motiva al estudiante a
expresarse en forma oral, no es una actividad que usen en sus clases para este fin.

En cuanto a las desventajas, los resultados obtenidos indican que el 41.66% de los docentes encuestados con-
sideran que estos pueden causar disrupcién en el aula de clase, el 33.33% respondié que requieren espacios
grandes y finalmente un 25% manifesté que si el nimero de estudiantes es muy alto, se dificulta la actividad.
En este {tem los docentes reafirmaron las respuestas proporcionadas en el item n°10. Por ultimo el 33.33%
de los docentes utiliza los juegos cada vez que se comienza un nuevo tema, otro 33.33% los utiliza rara vez
debido al desconocimiento del tema y por tener matriculas muy numerosas y un 33.33% manifesté utilizarlos
algunas veces.

Conclusiones

La utilizacién del juego como actividad lidica para promover la expresién oral en una LE ha sido resefiada por
autores como Andreu y Garcia (2000), Bonilla (1998), Sdnchez (2010), entre otros y senalan que los mismos
facilitan el aprendizaje de un idioma ya que provee de ambientes que requieren la interaccién entre los parti-
cipantes, permiten una comunicacién real dentro del aula de clase, mientras que hace sentir a los estudiantes
menos estresados al momento de expresarse en la lengua meta.

En vista de que los docentes son los responsables de elegir las actividades a llevar a cabo dentro del aula de
clase Lorente y Pizarro (2005), se realizé el presente estudio para determinar la percepcién que tienen los do-
centes ecuatorianos, acerca de la utilizacién del juego como actividad lddica para promover la expresién oral
en Inglés a nivel de los estudiantes con trastornos del espectro autista.

Identificando las actividades que utilizan los docentes para promover la expresién oral del inglés en sus clases.
En este sentido, las actividades mds utilizadas son los didlogos (30%), las simulaciones (16.66%) las presen-
taciones orales y las canciones (13.33%). Por otro lado, las actividades menos utilizadas para promover la
expresién oral fueron los role plays (10%), las lecturas (10%) y los juegos (6.66%). Los resultados sobre los
juegos se muestran contradictorios toda vez que los docentes habian manifestado que si los utilizaban.



Igualmente se indagé la opinién de los docentes acerca de la implementacién de los juegos en el aula. En este
sentido, los docentes encuestados senalaron que es necesario motivar a los estudiantes con autismo para que
participen de la mejor manera posible al establecer reglas claras, y considerar el nivel de inglés de los estudian-
tes respecto al grado en que le afecta el trastorno del espectro autista. Asimismo, indicaron que el momento
beneficioso para la aplicacién del juego es durante el desarrollo de la clase.

También se determiné que los participantes son conscientes de su rol al implementar los juegos en el aula de
clase, empleando aquellos que mejor se adecuen e incluso integren al estudiante al resto de sus compafieros.
Un 30% de los docentes encuestados considerd que el docente debe ser mediador, animador, ceder protago-
nismo a los estudiantes, conocer bien el grupo, establecer reglas claras, saber guiar y orientar, sentirse seguro
y cémodo con el juego que va a utilizar, motivar constantemente a los alumnos durante el juego, ser justo al
premiar al ganador y ser cuidadoso en cuanto al tratamiento de error durante el desarrollo del juego.

Al identificar los tipos de juegos que los docentes de inglés consideran apropiados para la prictica de la ex-
presion oral de esa lengua extranjera expresaron que: los tipos de juegos que se emplean vienen dados por los
siguientes datos: un 83.33% de los encuestados indicé que los juegos cooperativos son los mds apropiados
para promover la prictica de la expresion oral, esto al considerar el juego segtin el grado de competitividad.
Por su parte al hablar del juego como herramienta de aprendizaje de una LE en estudiantes autistas consideran
que segun su funcionamiento, los juegos seleccionados fueron de simulacién (20%), juegos de roles (17.5%),
juegos de vocabulario (15%), y juegos de entonacién (12.5%). El porcentaje restante con menor puntuacién
se distribuyé en juegos puzzle (10%), juegos de adivinacién (10%), Juegos de sonidos (5%), juegos de gra-
mitica (5%), juegos de averiguacién (2.5%) y juegos de humor (2.5%).

Finalmente, se concluye que la mayoria de los docentes de inglés encuestados que laboran en instituciones del
Ecuador consideran al juego como una herramienta ttil y efectiva para promover la préctica oral en inglés en
estudiantes que presentan trastornos del espectro autista. Sin embargo, es una actividad poco utilizada para
este fin, debido a varias razones: la actividad lddica puede causar desorden en clase, es dificil utilizarlo con
matriculas de estudiantes numerosas y ademds requiere de aulas espaciosas para su aplicacién.®
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